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BØRNS
MEDIEREDE
MUSEUMS-
BESØG
Af Connie Svabo
Opgavehæfter, mobiltelefonkameraer og
udklædningsdragter er tre typer af bærbare
besøgsteknologier, som har afgørende betydning for,
hvordan museumsbesøget tager form. De tre teknologier
sætter dagsordenen, når børn og unge besøger det
naturhistoriske museum Naturama. De forvandler
museumsbesøgende fra børn til gøende ræve,
æstetisk søgende fotografer og flittige, opgaveløsende
eventyrere. Det viser en undersøgelse, der sætter
fokus på bærbare teknologiers rolle i museumsbesøg.
Afsættet for studiet er et forskningsmæssigt behov for
dybdegående, kvalitative analyser af museumsbesøg,
samt den kendsgerning, at informations- og
kommunikationsteknologi gennemsyrer
hverdagslivet og dermed skaber multimedierede og
mediekonvergente lærings- og oplevelsesrum.
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II Introduktion
Den internationale museumsforskning har
gennem de sidste tre årtier sat fokus på
besøgendes museumsoplevelser. Museums-
forskere og -praktikere argumenterer for, at
museer har et ansvar, ikke blot i forhold til
videnindsamling og dokumentation, men også
i forhold til formidling og kommunikation med
offentligheden (Bayne, Ross& Williamson
2009; Macdonald 2005).
Vigtige internationale museumsforskere
som Falkog Dierking, Hooper-Greenhill og
Hein sætter den besøgende centralt. Hooper-
Greenhill argumenterer for, at en museums-
udstilling er et massemedie og derfor skal
undersøges for evnen til at kommunikere med
offentligheden, og pointerer, at det er særligt
interessant at undersøge, hvordan menings-
skabelse foregår under konkrete museumsbe-
søg (1995; 2006).
Falkog Dierking bidrager med en vigtig
skelnen mellem besøgendes oplevelse og
læring, når de i det centrale værk The Mu-
seum Experience viser, at for besøgende er et
museumsbesøg mest af alt en social udflugt i
stil med et besøg i en park. Besøgende tænker
ikke på læring, når de skal på museum, de
tænker på oplevelse, og så er potentiel læring
en positiv sidegevinst (1992: 61).
Hein argumenterer ud fra en konstruktivi-
stisk læringsteoretisk position for, at der er
afgørende forskelle mellem en didaktisk inten-
tion og den læring, der opstår i en situation,
og han kobler dette specifikt til museums-
udstillinger. Situationer, som er befordrende
for læring, er ofte åbne. flertydige og giver
mulighed for, at den lærende kan påvirke dem,
og på grund af denne fleksibilitet og åbenhed
er det svært at forudsige, hvilken mening den
lærende vil skabe. Et righoldigt og komplekst
miljø som en museumsudstilling er ifølge Hein
et godt sted for læring, men det giver også
mulighed for mange former for interaktion, og
det er således muligt. at den lærende fokuse-
rer på noget helt andet end det, underviseren
forestillede sig (Hein 1995: 189).
Ifølge museumsforskningen er det centralt
at undersøge, hvordan konkrete museums-
besøg udspiller sig; at forstå interaktionen i
specifikke museumsbesøg, og hvordan besø-
gende skaber mening i en udstilling (Falk& Di-
erking 1992, 2008; Hein 1995, 1998; Hooper-
Greenhill1995, 2006; Macdonald 2005).
IIAllestedsnærværende digitale tekno-
logier
Informations- og kommunikationsteknologi
gennemsyrer hverdagslivet. og mobile digitale
teknologier finder større og større udbredelse.
Samtidig understreger medie- og teknologi-
forskere, at nye teknologier ikke skal forstås
som isolerede størrelser, men som en del
af en mediekonvergens, hvor gamle og nye
medier spiller sammen (Ito 2008). Det bliver
derfor interessant at forstå, hvordan udstil-
lingsmediet og andre teknologier sameksiste-
rer.
I forskningen om mobile digitale teknologier
i museumsoplevelsen er der en tendens til at
være fortaler for de digitale teknologier: De
iscenesættes som særligt lovende for formid-
ling på museer og oplevelsescentre (Kahr-
Højland 2007; Hansen et al. 2009; Schroyen et
al. 2007; Tallon 2008; Gammon & Burch 2008;
Mensch 2005). En undtagelse fra denne ten-
dens til at være teknologiernes fortaler er Falk
og Dierking (2008), som efter en gennemgang
af eksisterende forskning siger, at der ikke er
noget klart billede af sammenhængen mellem
museumsbaseret meningsskabelse og digital
teknologi (Falk& Dierking 2008). Opsumme-
rende er der altså et behov for undersøgelser,
der stiller skarpt på museumsbesøg i praksis,
for forskningsbaseret viden om teknologisk
formidlede museumsbesøg, og hvordan nye
og gamle teknologier spiller sammen.
II Teknologi, mediering og praksis
Forskningsfeltet STS- science and techno-
logy studies - har tradition for at undersøge
menneske-teknologi-samspil. og en tilgang,
som særligt interesserer sig for sammenfiltrin-
gerne mellem det sociale og det teknologiske,
hedder ANT, en forkortelse for aktør-net-
værks-teori. Når man skal undersøge tekno-
logier i museumsbesøg, kan denne tilgang
bidrage med centrale forståelser, blandt andet
i form af begrebet mediering.
At mediere betyder at formidle eller mægle;
at etablere en forbindelse mellem to parter,
og ANT-forsker Bruno Latour har to centrale
pointer i forhold til mediering: 1) at formid-
ling også altid er forvrængning; en formidler
etablerer en forbindelse, men præger også
selv forbindelsen, og 2) at teknologier kan
være formidlere, der spiller centrale, men ofte
oversete roller. Latour gør en dyd ud af at se
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på almindelige, hverdagslige teknologier og
synliggøre, hvordan de er med til at forme
sociale praksisser (2005). I forhold til formid-
lingsteknologier på museum betyder det, at
teknologi ikke kun er mobiltelefonen, men
også mere lavteknologiske genstande som et
trykt opgaveark eller en udklædningsdragt, og
at sågar udstillingen er teknologi.
En central pointe om teknologi er, at der
ikke er noget ensidigt eller enkelt forhold
mellem en teknologi, og hvordan den bruges.
For at forstå en teknologi bliver man nødt til at
se på praksis, dvs. hvilket mønster af aktivitet
teknologien indgår i og omvendt. For at forstå
en praksis bliver man nødt til at inkludere
teknologi (Latour 2005; Law 2007; Pickering
2001). Af samme årsag understreger ANT, at
menneske-teknolog i-samspil skal undersøges
empirisk, og at det overordnede formål med
den empiriske forskning er at give righoldige
beskrivelser af, hvad der foregår i praksis.
For at opbygge en forståelse af, hvordan
teknologier og besøgende interagerer under
museumsbesøg, gennemførte jeg i forbin-
delse med mit ph.d.-studie en dybdegående,
kvalitativ undersøgelse på det naturhistoriske
museum Naturama (Svabo2010).
II Case: Naturama
Naturama er et moderne naturhistorisk mu-
seum, der åbnede i 2005. Det er en udbygget
udgave af Svendborg Zoologiske Museum,
som blev etableret i 1935. Museets perma-
nente udstilling strækker sig over et tre etager
stort cylinderformet rum. I kælderetagen fin-
des vanddyr, i midten landdyr og øverst fugle.
Udstillingsdesignet kombinerer multimedier
og minimalistiske podieopstillinger. Plakater
og skilte er skåret ned til et minimum, og i
stedet er stationære computere placeret rundt
omkring i udstillingen, og et audiovisuelt show
gennemspiller i 90 minutters loop døgnets 24
timer og viser ved hjælp af lys og lyd daggry,
morgen, middag, aften og nat.
Børn og unge udgør en stor besøgsgruppe
på museet: Omkring halvdelen af museets
72.500 besøgende er under 18 år, og de tre
bærbare besøgsteknologier, opgavehæfter,
mobiltelefoner og udklædningsdragter, spiller
centrale roller i museumsbesøgene. Næsten
en tredjedel af de besøgende børn går rundt
med et opgavehæfte. Der er 8700 opgave-
hæfter i brug årligt, og fordi det er sjældent,
at en besøgende løser et opgavehæfte alene,
så er det reelle tal for, hvor mange besøgende
der er ledsaget af et hæfte, noget større.
Der er ikke tal for, hvor mange besøgende
der går rundt i udklædningsdragter, men de
15-20 dragter, museet stiller til rådighed for
de besøgende børn, bliver flittigt brugt og må
jævnligt skiftes ud, fordi de er slidt op. I for-
hold til mobiltelefoner viser en undersøgelse
fra 2009, som er udarbejdet af Medierådet for
børn og unge, at 94 procent af de ni-16-årige
har mobiltelefoner - og disse telefoner bruges
hyppigt som kameraer under besøg på Natu-
rama.
II Metode: kvalitativt studie
For at blive klogere på, hvordan de tre bær-
bare besøgsteknologier indgår i museumsbe-
søg, gennemførte jeg en kvalitativ undersø-
gelse. I løbet af 14 måneder fra april 2007 til
juni 2008 og med jævnlige opfølgende besøg
sidenhen, senest i efteråret 2010, gennem-
førte jeg et feltarbejde, hvor jeg blandt andet
brugte metoderne kvalitative interview og
deltagende observation. Jeg gennemførte 39
dages observation på museet, herunder 21
dages observation af besøgendes interaktion
med udstillingen, og jeg gennemførte en lang
række interview, herunder 19 med besøgende.
I løbet af feltarbejdet beskæftigede jeg
mig med besøgende i alle aldre, fra før-
børnehavealderen til efter pensionsalderen,
men gradvist fokuserede jeg mere og mere
på de besøgende, som primært bruger de tre
nævnte besøgsteknologier, det vil sige børn
og unge og deres medfølgende besøgsfæl-
ler, særligt børn i alderen tre til 13, og både i
familiebesøgssituationer og skolebesøg. Me-
toderne er udførligt beskrevet i metodekapitlet
i min ph.d.-afhandling (Svabo2010: 133).
II Resultater: medierede museums-
besøg
Når børn besøger det moderne naturhistori-
ske museum Naturama er tre teknologier på
afgørende måde med til at forme museums-
oplevelsen. Opgaveark, mobiltelefoner og ud-
klædningsdragter skaber hver en særlig måde
at engagere sig i udstillingen på. Hver besøgs-
teknologi formidler en særlig interaktionsform,
et særligt samspil mellem den besøgende og
udstillingen.
Opgavehæfter skaber en besøgspraksis,
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hvor den primære aktivitet er at løse opga-
ver. Besøgende går rundt med papir og pen
i hånden og leder efter svar til de spørgsmål,
opgavehæfterne stiller, eller de sidder eller
står ved computere og løser opgaver. Op-
gavehæfterne er den besøgsteknologi, der
mest markant nyder opbakning fra museet.
Museumspersonalet foreslår køb af opgave-
hæfter til besøgende familier og skoleklasser,
og hvis et udfyldt opgavehæfte indleveres ved
skranken i forhallen, modtager opgaveløseren
en plakat i præmie.
I den besøgspraksis, opgave hæftet formid-
ler, bliver udstillingen transformeret til tekst.
Det er en besøgspraksis, som kombinerer en
skolastisk og fakta-orienteret logik med skat-
tejagtens spændingsmoment. Den besøgende
interesserer sig for udstillingens evne til at
bidrage med svar tilopgavehæfterne, og ud-
stillingen handles frem som informationsde-
pot. Den besøgende bliver en pennefører, der
deltager i en fremvisning af biologisk og fakta-
orienteret viden om de udstillede dyr, hvor det
der er i fokus, er, hvad dyrene hedder, hvordan
de ser ud, hvor de lever, og hvad de spiser.
Mobiltelefonkameraer skaber en be-
søgspraksis, hvor den primære aktivitet er
at fotografere. Besøgende går rundt med
deres mobiltelefoner og anvender dem som
kameraer; de standser foran et dyr, som de
synes er smukt eller fascinerende, og tager et
billede af det. Den besøgende udvælger med
sit kamera, hvad der er særligt interessant i
udstillingen. Den besøgende tager form som
fotograf, som en besøgende, der er æstetisk
skabende. Tilgangen til udstillingen er visuel.
æstetisk og personlig og kan i bogstaveligste
forstand kaldes overflade-orienteret; fokus er,
hvordan dyrene ser ud, ikke hvad de hedder,
hvor de bor, eller hvad de spiser. Udstillingen
bliver transformeret til billeder. Denne besøgs-
praksis opstår på den besøgendes eget initiativ
og er således ikke foranlediget af museet.
Når børn bliver klædt ud, inspirerer det dem
til at lege, at de er et dyr. Udklædningsdragter
fører til kropslige sammenstød, til børn, der
føler sig inspireret til at løbe og slås. De angri-
ber deres medbesøgende, og når flere børn er
samlet, for eksempel når alle i en børnehave
eller skoleklasseklæder sig ud samtidig, ud-
vikles mere strukturerede legeaktiviteter, hvor
børnene forhandler om, hvem der skal være
hvad, og hvordan legen skal forløbe. I denne
besøgspraksis tager udstillingen form som
scene, som baggrund for en dramatiseret.
fantasifuld, forestillet og kropslig aktivitet. der
relaterer til museets overordnede tema.
//Tabel
Medieret besøgspraksis: Hver besøgsteknologi
formidler en særlig aktivitetsform og en særlig
version af besøgende og udstilling.
Opgaveark Mobiltelefonkamera Udklædningsdragt
Producerer Tekst, inskription Billeder Leg,drama
Den besøgende er Arkæologiarkivar Fotograf Etdyr
Udstillingen er Informationslandskab Modeshow Naturreservat
Forståelse Faktaorienteret. iristru- Æstetisk,overfladeori- Kropslig, fantaseret
mentel enteret
Relaterer til Skattekort, lagerlister, Fotoalbum, fritid, turisme Forklædning, maske,
skole og arbejde og ferie karneval og fest
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Hver af de tre teknologier er med til at skabe
en karakteristisk besøgspraksis: en bestemt
form for aktivitet en bestemt tilgang til
udstillingen og en bestemt version af den
besøgende. Når besøgende og en bærbar
besøgsteknologi handler sammen, opstår
der et karakteristisk mønster af aktivitet. Hver
besøgsteknologi har sin egen logik, sin egen
form for handleprogram, som er med til at
sætte dagsordenen for, hvad de besøgende
ser på, og hvordan de orienterer sig i udstil-
lingsrummet. De tre besøgsteknologier er
hver især en slags kong Gulerod, der gerne vil
bestemme, hvad den besøgende skal gøre og
opleve. De maser sig ind mellem udstillingen
og den besøgende og sætter deres eget mar-
kante præg på mødet.
Alt efter, hvilken medierende teknologi der er
i spil, krænges udstillingen over i en ny form.
Udstillingen antager en flertydig karakter, den
kan både strækkes til at være et informations-
landskab, modeshow og naturreservat, og
den besøgende kan både antage karakter af
eventyrlysten pennefører. fotograf og legende
dyr. Besøgende skifter karakter, alt efter hvil-
ken besøgsteknologi de er engagerede i. Den
samme besøgende kan sagtens indgå i flere
besøgspraksisser og således være involveret
i både en fakta-orienteret, en æstetisk-visuel
og en tantaseret. kropslig og dramatiseret
interaktion med udstillingen - og kan altså i
løbet af et museumsbesøg både nå at opføre
sig som en eventyrer på jagt efter information
i skjulte depoter, en søgende fotograf og et
vildt dyr.
II Diskussion: forhandlede museums-
besøg
Det. som alle tre bærbare teknologier tilbyder
den besøgende, er mobil interaktivitet. Alle tre
bærbare besøgsteknologier giver den besø-
gende et mobilt interaktivt adgangspunkt
til udstillingen, hvor den besøgende sanser
udstillingen ved at kunne mærke den, holde
den i hånden, være klædt i den: ved at være
engageret på en måde, hvor krop, bevidsthed,
sansning, mediering og udstilling flyder sam-
men.
Set fra de bærbare besøgsteknologiers per-
spektiv er målet at komme i aktion; at komme
til at handle sammen med den besøgende,
men det at blive samhandlende, at den bær-
bare besøgsteknologi og den besøgende kob-
les sammen og interagerer med udstillingen,
er en begivenhed, som møder vanskeligheder
på vejen. De tre besøgsteknologier kan både
modarbejde hinanden og nærmest kæmpe
om opmærksomhed, og de kan også blive
pressede af andre forhold; den besøgendes
manglende lyst eller vilje, lærere, der synes,
det er mere vigtigt at deltage i en guidet rund-
visning end at lege isbjørn, bedsteforældre,
der ikke gider blive trukket rundt i udstillingen
af et opgavehæfte.
At de bærbare besøgsteknologier er med
til at skabe en karakteristisk besøgspraksis,
betyder således ikke, at de styrer museums-
besøget eller den besøgende. Det gør de ikke.
De forhandler om, hvordan museumsbesøget
skal forløbe med en lang række aktører. Be-
søgende, opgavehæfter, mobiltelefoner, ud-
klædningsdragter, computere, skilte, plakater,
udstillingsgenstande, guidede rundvisninger
og arkitektur er alt sammen i komplekst sam-
spil. Museumsbesøget er en sammenfiltring af
en række sociale og materielle enheder, der
alle forhandler om, hvilken drejning besøget
skal tage.
II Konklusion: mediering og forhand-
ling
Bærbare besøgsteknologier som opgaveark,
mobiltelefoner og udklædningsdragter træk-
ker hver især museumsbesøget i deres egen
retning. De formidler udstillingen på en særlig
måde, trækker opmærksomheden over på
nogle ting og går let hen over andre ting. De
tre besøgspraksisser, som træder frem med de
tre teknologier, har henholdsvis tekst, billede
og drama som omdrejningspunkt.
De bærbare besøgsteknologier er nyt-
tige mobile og interaktive holdepunkter for
en museums besøgende, og de er fleksible i
den forstand, at en besøgende kan træde ind
og ud af dem efter lyst og behov. I hvilken
udstrækning de bærbare besøgsteknologier
får lov til at bestemme over museumsbesøget,
afgøres i konkrete forhandlinger mellem den
besøgende, andre ledsagende besøgende,
teknologierne og udstillingen. Mange for-
skellige medieringer er i gang samtidigt i et
museumsbesøg. Den besøgende forholder
sig til righoldige sammenfiltringer af bærbare
besøgsteknologier, udstillingsrum, udstillede
genstande, stationære computere, skilte, pla-
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Opgavehæfter, mobiltelefonkameraer og udklædningsdragter opfører sig som en kong Gulerod under museumsbe-
seqet: de vil meget gerne bestemme, hvad den besøgende skal opleve.
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kate r, medfølgende klassekammerater, lærere
og museumspersonale. De bærbare besøgs-
teknologier prøver - ligesom andre formidlere
- at dirigere og bestemme; at komme til at
være museumsbesøgets kong Gulerod.
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